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РЕФЕРАТ 
 
 
Дипломная работа 50 с., 3 ч., 1 табл., 44 источника 
КОММУНИКАЦИИ, ЦЕЛЕВАЯ ГРУППА, ЦЕЛЕВАЯ АУДИТОРИЯ, 
СОЦИАЛЬНЫЕ МЕДИА, СОЦИАЛЬНЫЕ СЕТИ, 
СООБЩЕСТВА,КОМЬЮНИТИ-МЕНЕДЖЕР, ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ, 
РАЗРАБОТЧИК, IT-КОМПАНИЯ, ОРГАНИЗАЦИЯ, WORLDOFTANKS, 
WARGAMING.NET, HEYWORKS. 
Актуальность определяется тем фактом, что компьютерные игры 
являются одной из самых прибыльных и важных отраслей IT-индустрии, а 
конечные потребители игрового продукта – главным источником их дохода. По 
этой причине любая успешная организация должна выстраивать грамотную 
стратегию общения с пользователями. 
Объект исследования – процесс коммуникации игровых организаций с 
целевыми группами в социальных сетях.  
Предмет исследования –специфические особенности взаимодействия 
известных белорусских организаций с целевыми группами на социальных 
площадках сети Интернет. 
Цель исследования –выявить новые тенденции социальных медиа, 
обеспечивающих эффективную коммуникацию IT-компаний с потребителями. 
Задачи исследования: 
1. очертить проблемное поле исследования с использованием научных 
источников и эмпирической базы исследования; 
2. изучить историю возникновения и развития социальных медиа; 
3. провести классификацию современных популярных социальных сетей в 
целях соотношения с определенными целевыми аудиториями; 
4. определить основные тенденции функционирования рынка игровой 
индустрии; 
5. отобразить специфику взаимодействия организаций с аудиторией при 
помощи социальных медиа на современном этапе; 
6. изучить структуру и особенности игровой индустрии; 
7. исследовать основные направления взаимодействия при работе с 
социальными медиа; 
8. рассмотреть специфику процесса интеграции игровой индустрии в 
современные социальные медиа. 
 
Работа выполнена самостоятельно. 
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РЭФЕРАТ 
 
 
Дыпломнаяпраца 50 с., 3 ч., 1 табл., 44 крыніцы 
КАМУНІКАЦЫІ, МЭТАВАЯ ГРУПА, МЭТАВАЯ 
АДЫТОРЫЯ,САЦЫЯЛЬНЫЯ МЕДЫЯ, САЦЫЯЛЬНЫЯ СЕТКІ, 
ЗГУРТАВАННІ, КАМ'ЮНІЦІ-МЕНЕДЖЭР, ГУЛЬНЯВАЯ 
ІНДУСТРЫЯ,РАСПРАЦОЎШЧЫКІ, ІТ-КАМПАНІЯ, АРГАНІЗАЦЫЯ, 
WORLDOFTANKS, WARGAMING.NET, HEYWORKS. 
Актуальнасць вызначаецца тым фактам, што камп'ютарныя гульні 
з'яўляюцца адной з самых прыбытковых і важных галін ІТ-індустрыі, а 
канчатковыя спажыўцы гульнявога прадукту – галоўнай крыніцай іх даходу. Па 
гэтай прычыне любая паспяховая арганізацыя павінна будаваць пісьменную 
стратэгію кантакту з карыстальнікамі. 
Аб'ект даследавання – працэс камунікацыі гульнявых арганізацый з 
мэтавымі групамі ў сацыяльных сетках. 
Прадмет даследавання – спецыфічныя асаблівасці ўзаемадзеяння 
вядомых беларускіх арганізацый з мэтавымі групамі на сацыяльных пляцоўках 
сеткі Інтэрнэт. 
Мэта даследавання – выявіць новыя тэндэнцыі сацыяльных медыя, якія 
забяспечваюць эфектыўную камунікацыю ІТ-кампаній са спажыўцамі. 
Задачы даследавання: 
1. акрэсліць праблемнае поле даследавання з выкарыстаннем навуковых 
крыніц і эмпірычнай базы даследавання; 
2. вывучыць гісторыю ўзнікнення і развіцця сацыяльных медыя; 
3. правесці класіфікацыю сучасных папулярных сацыяльных сетак у 
мэтах суадносін з пэўнымі мэтавымі аўдыторыямі; 
4. вызначыць асноўныя тэндэнцыі функцыянавання рынку гульнявой 
індустрыі; 
5. адлюстраваць спецыфіку ўзаемадзеяння арганізацый з аўдыторыяй 
пры дапамозе сацыяльных медыя на сучасным этапе; 
6. вывучыць структуру і асаблівасці гульнявой індустрыі; 
7.даследаваць асноўныя напрамкі ўзаемадзеяння пры працы з 
сацыяльнымі медыя; 
8. разгледзець спецыфіку працэсу інтерграцыі гульнявой індустрыі ў 
сучасных сацыяльных медыя. 
 
Праца выканана самастойна. 
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ABSTRACT 
 
 
Thesis 50 p., 3 parts, 1 tab., 44 sources 
COMMUNICATIONS, TARGET GROUPS, TARGET AUDIENCE, SOCIAL 
MEDIA, SOCIAL NETWORKS, COMMUNITIES, COMMUNITY - MANAGERS, 
GAME INDUSTRY, DEVELOPERS, IT-COMPANIES, ORGANIZATIONS, 
WORLD OF TANKS, WARGAMING.NET, HEYWORKS. 
The relevance is determined by the fact that computer games are one of the 
most profitable and important IT industry and end consumers of gaming products – 
the main source of their income. For this reason, any successful organization needs to 
build a competent strategy of communication with users. 
The object of study is process of communication gaming organizations with 
target groups in social networks. 
Subject of research is specific features of the interaction of well-known 
Belarusian organizations to target groups on social sites on the Internet. 
The purpose of research is to identify new trends of social media to ensure 
effective communication of  IT-companies with consumers. 
Objectives of the study: 
1. define the problem field of research using scientific literature and empirical 
basis of research; 
2. study the history and development of social media; 
3. classify today's popular social networks in relation to a specific target 
audience; 
4. identify the main trends in market performance gaming industry; 
5. display specificity of interaction with the audience of organizations using 
social media at the present stage; 
6. learn structure and features of the gaming industry; 
7. examine the main areas of cooperation when working with social media; 
8. consider the specifics of the process Integration of the gaming industry in the 
modern social media. 
 
 
The work is done on their own. 
 
 
 
